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¡Hola lectores, espero que los juegos mensuales incluidos en los 
números anteriores os hayan gustado. Como podréis comprobar esta 
vez hay tres en lugar de dos; esto se debe a que intentamos daros la 
mayor cantidad de juegos conservando, en la medida que sea posible 

w*írÍ??¡"¿r J?nI£X! sta ‘ k° s de este mes el conocido 

MÁZIACS, CRISTALS OF ZONG y MOSAICO. Espero que no 
perdáis la paciencia con ninguno. 

Como siempre, vamos a hacer un breve repaso de nuestras secciones. 

Una de las más interesantes de este número es la de HARD en la 
que hablaremos del acelerador de discos «¡1541 FLASH!», va que 
gracias a el la lenta unidad de disco del Commodore-64 realiza la carea 
de programas de tres a cinco veces más rápidamente. 

I n SOFI tendréis un comentario sobre SUPER SCRIPT, un 
procesador de textos muy útil para escribir vuestras cartas. 

En nuestra sección de bricolaje como sabéis «BRICODORE» 

aparecerá la segunda parte de como construir una fuente de alimentación 
ininterrumpida para et Com modere. 

Por último en este número ya tenemos el ganador de nuestro concurso 
de preguntas; el resultado del sorteo, realizado entre los acertantes lo 
encontraréis en la sección de CONCURSOS. 
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- La empresa 
LUCASFILM, 
creadora de tantas 
películas como la 
GUERRA DE LAS 
GALAXIAS, LOS 
EWONKS, etc..., ha 
lanzado al mercado 


su primer video- 
juego para el 
Commodore-64 de 
la mano de EPIX. 
Este primer juego 
de la serie es el 


«Ballbazer», en el 
cual tú y tu 
oponente deberéis 
luchar por la 
posesión de un 
balón en un campo 
tridimensional. El 
juego es muy 
rápido, y los gráficos 
futuristas. 
Esperamos que 
llegue pronto a 
nuestro país. 




Acaba de aparecer 
en el mercado 
mundial el producto 
«APSOFT-64», que 
es el BASIC de los 
ordenadores 
APPELLII adaptado 
al C-64 y al C-128. 
Este paquete 
contiene: 

— Cargador 
rápido (de 3 a 5 
veces). 

— Emulador de 
terminal. 

— Base de datos. 

Con el APSOFT-64 
los usuarios del 
Commodore 
tendrán acceso a la 
extensa librería de 
programas Basic 
del APPEL 
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La casa de software 
STARTPOINT ha 


creado un nuevo 


«Dos» para la lenta 
unidad de disco de 
Commodore-64, la 
1541, la cual podrá 
cargar 10 veces 
más rápido los 


programas y 
salvarlos también 3 
veces más rápido. 
Además contiene: 

1. El WEDGE de 
disco. 

2. Un editor de 
disco. 

3. Un 

miniprocesador de 
textos. 

4. Un duplicador 
de discos. 


y «según dice el 
fabricante» es 
100 % compatible 
con todo el software 


existente. 
Esperamos poder 
realizar pronto 
pruebas con este 
nuevo «DOS» cuyo 


nombre en el 
mercado será 
«ST AROOS». 



MICRO 

ELECTRONICA Y 
CONTROL ha 
publicado un 
catálogo de 
software existente 
en España para 
Commodore. Este 
catálogo consta d< 
32 páginas con má: 
de 400 títulos. 



— El libro titulado EL 
CUARTO 
PROTOCOLO de 
Frederick Forsyth's 
va a ser adaptado 
para el Commodore- 
64 por la casa 
HUTCHINSN 
COMPUTE 
PUBLISHING con el 
mismo nombre. El 
juego consiste en 
descubrir el lugar 
donde se oculta una 
bomba atómica 
colocada por 
agentes de la KGB 
en Londres. 
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La casa FERRE- 
MORET S.A. ha 
presentado en 
SONIMAG nuevos 
libros del 
Commodore 
traducidos aJ 
castellano y 
pertenecientes a la 
serie DATA 
BECKER. Son los 
que a continuación 
se detallan: 

1. Manual escolar 
para Commodore, 

2. El libro de la 
Ciencia y de la 
Técnica. 

3. Todo sobre el 
Floppy 1541. 

4. Mantenimiento 
y reparación de 
1541. 

5. Lenguaje 
Máquina para el 
Commodore-64. 

6. Diccionario 
para su 

Commodore-64. 

7. 64 interno. 


— La impresora DP- 
100 con interface 
Comodore se 
comercializa en 
España de la mano 
de EX POCOM. Esta 
impresora es una 
de las 

recomendables 
para el Commodore- 
64. 



Otros libros ya 
presentados de 
esta misma serie 
son: 


1. Libro de ideas 
para el 

Commodore-64. 

2. 64 consejos y 
trucos. 

3. Peek’s and 
Pokes. 

4. Manual del 
cassette. 

^ • a 

/Ct /. 


3 










MONSER, S.A 
Calle Argos, 9 
28037 MADRID 
TeH.: 742 7212/96 


ORDENA TU ORDENADOR 


ArwVd riele de esíio cotí 

meteorito males No ñas dwQfdetoede-ctemfióe peritoneos fetenas 
«u two estar! ñas protogóo 


«o reroa esta oportuwao uüca 


Tenar! m*tx> i su totanos para hardware * «Atara 

&S(0^rea»i/toy/taK3aepiM»di$6.Sonani^o tÍ0*<ltMto*3Ü.5qm 

de teifc p*T« *j temor O monte 




El gtentet m pm «naotoúkmi NOGAL r ROftJ y ten» órw&arm 
que se terstor » tos nece^dadn de es&aoo y atoxa que Vd redera 

AlCH 086 Som * ALT 0795 eTJ * FONDO «Cr 


T ADEMAS IOS MTfEAFACES PARA SU JOTSTlCK 
MPHeSOPAOMiCAOORÍVE 



avf use** 


Par* pedidos simplemente rol teñe te cupón 



* * v */ #• wmjf w # # #jf f r i t # n « r »"> * m * m <* W* - ** 

*•*******•**>.*•** BjBjB á ** 4 00 0 i •• * • * * * É 

* .* * J* * .* * ■ » * * * a » .* a F .****40**0 • 0 JB 0 0 0 0 § * 0 W0 

\r 9 # m é é # • *aaiaa'aaBaaraB«aa#aaa«4i rnpm* 9*00 
w 140100400*1011 ría 1**0.9 000991100* 00 0*1 - 
t 90100 a. *0*499» a a a 0 t 0 0 0 9 §00 0 00000*00000 
(•/.• /.V/.V/.» rt.O.f/ jT,# B a- * r ■ a a a a a- a ■ « a 

B jfW 0 0 0 0 0 0 0 0 0 9 0 9 9B0BB»Baa*B*****»»<0*900 
•0 a 0 a a 9 9 0 9* a i a * 0 * 0 0 0 0 * 0 9 a 0 9 r a a 4 m a 0 m a m 0 

0 9 0 0 0 00 rrtarmi a rmmrmmammijmmii»». ^ 9919 

*a a*r a ***** a mmmrm*m’**m4 9' a 4*m*4 mi *44**0, 
r» ama raammaamaaa aaamaap 9 9090099.fea## 99.99 
000000 00 0 0 0 0 00 0 00 0_0 000 »#♦//# a #Va //--■* - 

rma , a******.a*.a,*m§a~ 0 * + * + trttT 9 , tr 

4 a»*ail»a*4§0000a*0.0 1*1 4 rtr"»**** ., 

¡mamar 

~ < i a 0 » a a 4 r a a a 0 0 0 9 a 0 0 a » » r m a r 

0909040009000000000000 
I00am0aa 10**99000910»", 

.%yiV7W í %Vi%%V//a , a'/<V, 

aV.V, 

a^-mrrarramréaarrmirrea.raaraamamaa .M 
[' • » 00000000 0 0 0 0 0000 0 000000- - - - 
¡B i • f r a ara ara 0 rara»**»»»»» 10011, 

0 9 0 0 00090*00000000000000000000 


"9000*0000909 00000 

pjr jr_p _0 0 m 0 _ 0 Tjmjrjrjr 

yv#yyv,ro# #VjV/r//j 

- a f i 00000090 0 0 ar m 0 r m\ 
0000940009 arta» armé 

aaa-rraamaaauMma 0000 
000000*00*0000 • - --- 
000090000*0000* 
0*00**0*0*000 0 
0*00.9 000***00*9 
a************ a 
9409099949*0940 

1 *. 0 Jf 0 J*j 4 0 *» - _ _ _ 

a • r t * r • 1 r - • • rra.aaaaarl 

a a- * 4 4 4 *44 0 * * a , a 00 0* r » “ 

- ~ * r a a a * 4 a a * 4 * * *09 r 4 -*- — 
m* a a 0 0 0 


4 4* 0*a * 0 00 


\Já * a * 0 ***** 4 4 * 0 0 a * * * * 0 * 9 9 0 * 9 9 9 i 
19 *040.* 9009 0 0 0 900 * 900000 0 00040 0 
14 0 a* aa ******* 0 0 0 * 4 0 9 4 0 9 0 0 4 9 9 * t 
m*»00* 09*900.9 090 00 0 0 0000 4 *4900 1 
.*•*•*** * » 0 0 4 4 4 0 0 4 0 0 4 4 0 a 4 *404 »i 
0 4 4 4 4 a 9 r a * a r a a j4 m 9 0*40** a * * 00 ■ j 

B » 999 9 99*.9 99**99*049* 9 9 9 ~ - - 

4***4 a 0 0 arma a a 0 a ****** a a 1 
a a 0 * 0 a mam*** a* a a 9 0 9 §r * a 9 * , 

**40*9**4*49*9 94*0**9 09# + 

9*09**0**00**00 4 9040099*^ . 

4*0* 4 904900499400049 44*a44rj 
' 0 4 9 * 4 4 0 * 4 4 0 4 * 4 4 44 *04 *00 0 0 0 0 
49444994499494909**09009**0, 

. , . 

*44*0 4 9009*499*0 4 **09*09*9 9 , 

0 ** 0 0 9 i■ . 9**00*000 §rf_0\0r^jT0 

<0*04 9 94099*0 904400000049*0, 
0*9*4* 4. *0*0*094*094099 9 9**0 

_i 9 § a 9 a §00 g i B e a § 04404440 r i i a L. . 

*■99099 * ****** ■ •rraraaaraai 1 r 

*4 4 0 4 9 r 4 4 9 * 0 0 9 a 0 9 **0**0 r a • r 0 | 
lira, rmirrmmmamrrraraairarnrra 
.* * ■ 0 4 0 9 0 0 * * * 9 *-0-0 0 **0**09 9 §a* | 

' * ■ ■ * *99***0*9*449 9 * 9 9 * 9 09*00 

* 0**0990490099*09*0 0 0 909 .*0*41 

V *4 4 * • 4 4 * 0 9 4 * 0 0 4 4 Jj* a *■ r r a r ai 

\0*a9#9900*00a*0*99099*r9aa*9 

<*9*04999», 

\.t rarra a ramaaaaai 4 90990409190 

* 0 * 9 1990999 4 99999*0*9*099910 

[0 9 * 9 1 91 999099.1 999**0 

§ 0"4*,"a*44B4éra*0r**»**raaaa\ 

I i/ > § i i ir ritara* 4 *99 ira armara* 

■a*ra *99919*4 99*11*94** 1 * 4 991 

\ a 9 9 9 * 9 9-0 0 *00**044 9009*449 0 9. 

* 1*99**1999 i rra i rai. a * * *9 9*0 

vv.v///.yy/.'.v/,v.v<vAv/,v, 

4 0 0 *4 

' w r m M r m jfi 

jTé~w~* *'*'*~ *~*'* * *~ t~t~ * 

*0*1» *90*4rr»rir*r404tr**i9a< 

\* i* 4*9a*m*a*4ra* \a Marmaaraaa* 

. m r r a i mar* a a r r r .4149*04 

I I 9 9 1 I * 9 1 9 * 9 9 *9119911 911 I I 

t jm * * *' 0 **09*0 19 **90**0**0 0 9 1 9 4 1 ' 

4**11*900*,r 4 0 i. * J 4 9 1 0*040 § 4 g 0 i 

•90*00000§§f0i§i000000 *4 4 §40 0' 

» » » * * * e # # 0 #Vr //m b b b b_bb #Vj 

• * «j b a s t jr jC¿TW\m, jrj.é 

«' rraara a tratara a a armara** i r a m 
■ * 4 4 jfTé a* 1 mamamama*» a a * a r a i a a a *j 

w/,w////////H?v,v,y,ííÍM 

- * r i * * B* 4 4 *aBMB*iBB*B*aBBB4 * i 
4 4 i i a a i j* 4 *******0999 4 4 a * 0 4 a 0f , 

. a 4 r •• a r r a i r r t i r r 9 a r r a r a a * r p 9 a r 
i -< mr narra iraar rmar.r aa rraa mmaa. 

r * 0*9 * 00*00014 9 00900*0***00**0 

•-*991 1991 4 *9*191* 1*919911991 0 * 

0 0 4 m BjB aa******* _jr § *0*0*000400* 

0 4 4 » 0 jr 000P0000000 Jf f00fr0JBf0- 


'SSSSSSS. 


8.975 
ptas 


91149*11.1910 9 |HI 

^ 

■u- ^l4-00*r.4**0.ama 

HE" -* *=* J* **»0**4 4 •*. 

a a 4 • a * 0*0 * 1 r a a 1 r 

* * * 4 9 a 1 1 4 9 9 0 0 0 **1 

9**9994 9 9 9 4 0 9 0 #' 

**» 9 9 1 4 4 0 9 1 a*'! ¡T f J 

M M ■ i f M M r # B J ' - 

J ‘ U" # # a» 4 * * #> 


WJ4j 


V/AV.V.'.V. 


i.^v/.v,v,v, , ,vi , ,'.v,v//ííw,y.v/ 

(’ í VV/,' t V,V/,',',' 1 V,V4V,V,VV 

. ry, # P ■ ...... p P . . P p p P p . m.r P P 

w p ..... p ..... a .. p p .. p p P p p . 

V.'/.V, 

........ ....P..P.P..PP.PPP 

* **0*9**099 90499*0*.* 009**0* 

<9* rama* 09900*9» 0*.0'90§4§t0§, 

r>»j rri>i .rreerri-Farraaj ri«ii 
‘99190999999 199***091949994. 


****4 4 400" 

1 Jj#/ J4_4_f^. 




■ r •mBB4BBBBBB"B0BB§BBBBB0t 
49* 104 4 104 BBBBB4B4 4 §00Bfi*4 

< *»00*a§0*,a §4*400*4*i*r rd a- a I 

BJtjrjfBjrj /Jf jVVf'i'l i í ai'BB’áBBaaB 

1 * B * 4***4 * é 44**444*4 4 # B> 4 4 4 * > 
****** B^4ja4 4 jB 0 0 a a # • a 4* * a a ■ a a 
i .Jf ■ a a a< « i á r r f 0 * 4 4 ** 4 4 4 *4**4, 

* a a a *0*990***00***0***09904 

•*m m 90991099900*9 9 0991 1 mlml 

raai a 0 a 9 a 0 * a a 0 * • a 0 .9 91 1 * 9 § 4 f 1 
i«apa*aB¿#j l BF.F#Br« f J í i B B M B B B 

,* b * 4 JB jrjrm jrm a "4444*44*9*999*, 

**§"0*009 amaaaa 9 a a 0 4 4 a ■ rr 



* a * * 


LOS JOYSTICKS DE GRAN RESPUESTA Y DURABILIDAD 




fe'.. 

,V.Vp- 

J'.w/.v.y.'.v.. 

Í',V.'.*-'.*.'.*,'.VpVp*.WpVp 

1 1 a a .i ■ a a <1 1 p r 1 raaaa-aaa-r 

r*99 i 09a*mmarma**»m**9 
§9*9 9 019091109900911 

9919 4 411049*0090*00* 

p-rap>j<aaappaap>l arBa raa«a-paa p 

r p I a t a a • b a a a p « a r a a a a • a ■ t b < > a a ^ 
a.naaa. 0110. 49***91099*0*9*0***00 

«*#•*■ ■* J ' Í * ~*** 




-- 


1 

aía'^a'/J 

1 B , *"a'" , a a 

0***00* 900*90 9 9 *0 

9**09*0041 ** 0**04 a 4. 

' § a 0 a § a 0 a j' § § <§ m f § § a §■ a 

§ * 0 0 § ■• * 4 .§ § * r .§ § 0 * 4 4 4 , 

ama ,»b §t"B0*B9"«B"i 4* 

>4**4"a*04rrr»a *0 a a a i 
1 a B’ a • </ # # »_a a r • a a # b a r c 1 
"ar*4 i a*BBm**0m*0 9 90 > 

. ' B a a a! ■ BTreairaa.iaai» 

# a a m*M 91 900** 99» 10111 
4*lM0*m*9*99S 9 " 10 0 1 1 . 

jryjr * 100 ** 00 » §rm _r_wjrjrjrjrj^ 

4 1¡ ri¿0iii 14110911 r r « • r! 

.a a a.# a>. a a. i r a.a a»p -rata r J 
a aria r lint ppa raía r z a i ■ 
ai a _« » ■ a a a aja araaaraaaa - 1 


9091*009 100**19* 

í 0 *~ *' 0- 0~ * m * * * .* m * * 0 * m *00 a a # . 

- - , ■ éééé, iü a ii 



— 


2.450 

ptas. 


'V* # < *«*A # # *0*0* B* 4 * **** 

I-X&'.V.-.'.VW.V.V.'I 

9 0 0 0 0 .0 a a apa r # # P # # J P< (■nto 

vy.v/.VAV.v/.l 

f # r a .* 4 a " 0009 * 000*0 mm*M 

B*BÍ* 909000004** * 0 - a 1 » *fl 

1 í 1 * í_# * «■«••frirr /# rr/ 
^ M p» 0 0 0 * 0 0 0 0 0 0 * 0 0 0 0 0 0 á 

wíiíííwffisffiffis 

11* F 4 0J0B 4 0 * 4 4 * 0 4 * 4 0 a 4 * 0 
»** i 0 0 0 ** 9 9 9 ** m * ai * a a * J 

Kv.'.'.v/.v/.w.v/i'.v 

0 0 0 9 * 1000*0*9*0*** j 

■.■ív/í<í'' J >'”VíW.v.y. 

BjF m FB*-*„** *.* ** • ■ a"»*J 

* JFJf.Wjf B *B* J4 * * 0*44**44** 

a i,#,* a a a rraaaaap^u 

p * " 0 _0 4 a 4 * * 9 9 ** 9 9 * ar*-*** 


" I i i 0 0 a * r ,* I i t a ■ i ■> B á a a a ■ ■ a a a ■ f |T* P 0 # * » ■ P 

...... 


Por favor, envíenme (marco con una X): 



REF “1 

COLOR 

r CANTIDAD I PRECIO 

SUBTOTAL 

^GABINETE 

^ 40006 

"09* 


0.975 



40005 

Roble 


• 975 


JOYSTICK 1 

30007 



1.900 



30003 



2.590 



30008 



3 724 



30005 



2.450 


INTERFACE 

30001 

30010 



3.760 

11 358 
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Nombre........... . 
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Los arrays funcionan de la misma 
forma que los strings. En este caso 
tendríamos un array llamado VENTAS, 
con 6 elementos, es decir, uno por 
cada mes. Para referimos a las ventas 
del mes de Marzo seguiríamos la misma 
lógica que en el caso de los archivado¬ 
res (ver fig. 1). Primero haríamos refe¬ 
rencia al array de ventas (VENTAS), a 
continuación nos referiríamos aJ número 
que ocupa dentro del array. A este 
número se le llama índice y debe ser 
un número o variable entera, o bien 
una expresión que de como resultado 
un número entero. Así tendremos: 


VENTAS (0) = Ventas hechas en Ene¬ 
ro. 

VENTAS (1) = Ventas hechas en Fe¬ 
brero. 

VENTAS (2) = Ventas hechas en Mar¬ 
zo. 

VENTAS (3) = Ventas hechas en Abril. 
VENTAS (4) = Ventas hechas en 
Mayo. 

VENTAS (5) = Ventas hechas en Ju¬ 
nio. 


Observamos que el índice comienza en 
0. Gráficamente quedará asi: 


VENTAS (0 
VENTAS (1 
VENTAS (2 
VENTAS (3 
VENTAS (4 
VENTAS (5 


Los nombres de los array siguen las 
mismas normas que las de las variables, 
ya que al fin y al cabo una variable se 
puede considerar como un array unidi¬ 
mensional con un solo elemento. Por 
ejemplo: 

A % y A % (0) representan lo mismo. 



VI/VTAS 

AfAR2© 




Los arrays pueden tener una sola 
dimensión (como los que hemos visto 
hasta ahora) o varias dimensiones. Una 
tabla de dos dimensiones equivale a 
una matriz, es decir esta organizada 
también por filas y columnas. Así, si 
tenemos una array de dos dimensio¬ 
nes con tres filas y dos columnas ha¬ 
remos referencia a sus elementos, me¬ 
diante el nombre del array y los índices 
—en este caso— dos separados por 
comas. Por ejemplo: 

PP (2,1) Elemento del array PP fila 2 
y columna 1. 

Gráficamente quedará así: COLUMNA 

FILA 


PP(2,1) 
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¿Cuántas dimensiones y cuántos ele¬ 
mentos por dimensión puede tener un 
array? Puede haber hasta 256 dimensio¬ 
nes y 32.767 elementos por dimensión. 
Este es el tamaño teórico, en la práctica 
esto viene limitado por el espacio dis¬ 
ponible en memoria y/o el tamaño de 
la línea en memoria se puede calcular 
teniendo en cuenta lo siguiente: 

5 bytes del nombre de la tabla. 

+ 2 bytes por cada dimensión de la 
tabla. 

+ 2 bytes por cada elemento en ta¬ 
blas enteras. 

o + 5 bytes por cada elemento en ta¬ 
blas de coma flotante. 
o + 3 bytes por cada elemento en ta¬ 
blas de cadena. 

y + 1 byte por carácter en cada elemen¬ 
to de cadena. 

¿Cómo podemos calcular el número 
de elementos de un array? Para ello 
tendremos que multiplicar el número 
de filas por el de columnas. ¿Cuántos 
elementos tendrá el array anterior (3 
filas y 2 columnas)? Es muy sencillo: 

lsr j de elementos =3x2=6 ele¬ 
mentos 
columnas 
filas 


¿Tendremos que notificarle al intérpre¬ 
te que vamos a utilizar un array? Si 
tenemos una tabla con una sola dimen¬ 
sión y el índice no excede de 10 (Tabla de 
11 elementos, de O a 10) el array es 
creadopor el intérprete asignado a cada 
elemento un valor O, o una cadena vacia 
si el array es de caracteres, la primera vez 
que hagamos referencia a él. Si el array 
sobrepasa los 11 elementos debemos 
utilizar la instrucción BASIC DIM (que 
estudiaremos más adelante) para definir 
el tipo y tamaño de la tabla. 

Vamos a ver algunos ejemplos de 
nombres de tablas y de sus tipos: 


A $ (0) = «HOLA» 

DI (I %) - 125.6 
SUM % (K % (1» = 12 
MES $ (2) = «febrero» 


Tabla de cadena 
Tabla de coma flotante 
Tabla de enteros 
Tabla de cadena 


Para finalizar vamos a hacer un peque¬ 
ño programita utilizando lo que sabemos 
hasta ahora. Queremos hallar los gastos 
semanales totales, teniendo como datos 
los habidos cada día. 

Lo primero que debemos hacer es un 
organigrama, es decir, una representa¬ 
ción gráfica de los pasos que debemos 
seguir. En este caso es muy sencillo: 
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Fig. 2 

¿Qué variable vamos a utilizar? 

GT = Variable real donde vamos a 

almacenar los gastos 
totales. 

GD(I) - Array unidimensional, con 7 
elementos - elíndicevaríadeOaé - don¬ 
de tenemos almacenados los gastos 
diarios. Así GD(O) = gastos habidos de 
lunes... 

El programa quedará como sigue: 
10GD(0) - 345:GD(1) = 765:GD(2) 

= 999:GD(3) = 128:GD{4) = 140 
20 GD{5) = 1567:GD(6) = 2500 
30 GT = GD(0) + GD(1) + G0(2) 

+ GD(3) = GD(4) = GD{5) + GD{6) 
40 PRINT «LOS GASTOS TOTALES SE¬ 
MANALES SON»; GT 50 END 
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PREGUNTAS CURSO BASIC 

1. a El índice de un array puede ser: 

a) Cualquier número real, 

b) Un número variable entera o 
una expresión cuyo resultado sea un 
entero 

c) Una variable de cadena. 

d) Ninguna de las anteriores. 

2. a El número máximo de elementos 

por dimensión es de62767porque: 

a) Hay que poner un limite. 

b) El índice es un entero. 

c) No caben más en memoria. 

d) Ninguna de las anteriores. 


* 




» ♦ 


3. a El índice de un array comienza en: 

a) 1 

b) 0 

c) Depende del tipo de array. 

d) Ninguna de las anteriores. 

4. a Los nombres de los arrays: 

a) Siguen las mismas normas que 
los de las variables. 

b) Varia el identificador. 

c) No hay ninguna norma especial. 

d) Ninguna de las anteriores. 

5. a ¿Cuál de las siguientes asignacio¬ 

nes de tabla de cadena son correc¬ 
tas? 

a) A $ (10) = «HOLA*. 

b) B % (2) = «LUNES*. 

c) SN $ (0) = «SI*. 

d) a)ye) 

6. a ¿Cuál de fas siguientes asignacio¬ 

nes de tablas enteras son correctas ? 

a) G % (1,2,3) = 5 

b) D(4) =2.5 

c) D!(6.4) = «6» 

d) Ninguna de las anteriores. 



7. a ¿Cuál de las siguientes asignacio¬ 

nes de tablas reales es correcta? 

a) HOLA {5) * 185.4 

b) SI (1,3) * -NO* 

c) NOS (3) = 4.8 

d) Ninguna de las anteriores, 

* 

8. * El número máximo de dimensiones 

es de: 

a) 128 

b) 32 

c) 256 

d) Ninguna de las anteriores. ., 

9. a ¿Cuántos bytes de memoria ocupa¬ 

ría una tabla de enteros con tres filas 
y tres columnas? 

a) 27 

b) 9 

c) 14 

d) Ninguna de las anteriores. 

i 

10. * ¿Cuál de las siguientes afirmacio- * , 

nes es correcta? t *, 

a) Los elementos del array deben 
ser del tipo especificado en el 
nombre del mismo. 

b) Solamente el primer elemento ' 
debe ser del tipo especificado en el 
nombre del array. 

c) No hay ninguna relación entre 

el tipo de los datos y el nombre del 
array, * 

d) Ninguna de las anteriores. 










































































_FUENTE DE ALIMENTACION PARTE II _ 

La fuente ininterrumpida a diseñar tiene dos versio¬ 
nes; una aprovecha la fuente del propio Commodore 
y la otra no. En ambos casos conseguiremos tres 
alimentaciones aparte de las necesarias para el Com¬ 
modore, que son: + 12, -12 y + 5 voltios, que para 
muchas aplicaciones posteriores, os serán necesarias. 
El diseño de esta fuente hace que aunque falle la 
tensión del ordenador, esté alimentado con una ba¬ 
tería de + 12 voltios, que mediante el regulador 7805 
mantendrá el programa en memoria hasta que vuelva 
la tensión. 


Para los dos montajes necesita¬ 
remos un transformador de entrada 
220vyt2 + 12 voltios de salida. Su 
potencial nominal será de 5 a 6 VA y 
para el montaje en el cual no usa¬ 
mos la fuente de ordenador, ade¬ 
más necesitaremos otro de 220 vol¬ 
tios de entrada y 9 voltios de salida, 
debiéndonos proporcionar un am¬ 
perio de corriente. 

La primera parte de ambos mon¬ 
tajes es igual, tan solo cambia el va¬ 
lor de un condensador, el cual ya os 
indicaremos. 

Lo primero que haremos será 
conseguir el rectificado necesario 
para pasar de corriente alterna a 
continua. Para ello utilizaremos un 
puente rectificador de 40 voltios y 5 
amperios. Las dos salidas del se¬ 
cundario del transformador se co¬ 
nectarán a las tomas del puente rec¬ 
tificador marcadas con el signo - y 
la toma central del transformador a 
la parte común de nuestro circuito 
(masa). 

La tensión rectificada de esta for¬ 
ma, nos dará una salida de doble 
onda, tanto en el positivo como en 
el negativo, se filtrarán mediante 


dos condensadores electrolíticos; 
uno de 1000 microfaradios para el 
esquema 1 y 2200 microfaradios 
para el esquema 2 a 30 voltios para 
la tensión positiva, y en ambos es¬ 
quemas un condensador de 470 mi¬ 
crofaradios a 30 voltios para la ten¬ 
sión negativa. 

A tas salidas del filtro conectare¬ 
mos unos circuitos reguladores de 
tensión para cada una de las sali¬ 
das; para la de + 12 voltios usare¬ 
mos un 7812 y un 7912 para la de 
-12 voltios. A cada uno de estos re¬ 
guladores les pondremos unos disi¬ 
padores de calor atornillados a 
ellos. Como disipadores podemos 
utilizar una placa de aluminio de 12 
cm 2 de superficie y 2 mm. de grosor. 
También podéis comprar un disipa¬ 
dor equivalente en las tiendas de 
electónica. 

A las salidas de todos los regula¬ 
dores, deberéis conectar, como 
véis en los esquemas, un condensa¬ 
dor de poliester de 110 K para con¬ 
seguir unatensión de salida estable. 

A partir de ahora ambos esque¬ 
mas se diferenciarán en el conexio¬ 
nado y algún componente. 
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ESQUEMA 1. Para fa 
alimentación del ordenador de 
+5 voltios, se lleva la tensión de 
salida del circuito, una vez 
filtrado y rectificado (ver 
esquema), a una batería a través 
de una resistencia de 10 Kyun W 
cuya misión es mantener la 
bateria cargada. A esta 
resistencia se conectará un 
regulador del tipo 7805 para 
conseguir una alimentación de 
+ 5 voltios. Este regulador 
deberá tener un disipador de 
aletas con una base mínima de 
disipador de 60 cm 2 y un diodo 
con su pata común del tipo 
BY255, que hará que entre en 
funcionamiento al fallar la 
alimentación principal. 

La salida de este circuito, se 


ESQUEMA 2. Al contrario 
que en el esquema 1, que 
necesitamos la propia 
alimentación del ordenador, 
como fuente principal y si falta 
ésta que nos entre la de reserva. 
En este montaje no se necesita 
esta alimentación. 

Para ello llevaremos un hilo 
desde el puente rectificador a un 
diodo tipo BY255 y de éste a la 
entrada del regulador. También 
llevaremos otro hito a una 
resistencia de 10 K1 Wpara que 
nos cargue la batería, como 
indicamos antes, y del positivo 
de ésta a través de un diodo 
B Y255a la entrada del regulador 
(ver esquema 2). Este debe ser 
del tipo 7805, con un disipador 
de 60 cm 2 . La salida del 
regulador la conectaremos al pin 
4 de un conector DIN de360° y la 
masa de nuestro circuito al pin 2 
de es te conector. 

Para conseguir fa tensión 
alterna de nuestro ordenador tan 
solo hay que utilizar a/ 
transformador T2 ya 
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conectará directamente a tos 5 
voltios de la alimentación del 
ordenador, uniendo la masa de 
nuestro circuito al pin 2 de dicha 
alimentación y el pin 4 a la salida 
del regulador de + 5, 
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especificado ai principio, 
conectando las salidad del 
secundario, una al pin 7 y otra al 
pin 8 de/ conector de 360Con 
esto ya dispondremos de nuestra 
alimentación de 9 voltios alterna. 

Esperamos Que los montases 
os resulten sencillos. 

T2 


220v 
50 Pí 


TRANSFORMADOR 



10K 

BATERIA 


4 * 5 
■* PIN 4 


100 K 


PIN 2 


AL ORDENADOR 


-• 9 v- 

PtN 7 


-« 9 v - 

PIN 6 




















































































































































EASY SCRIPT 

Uno de los muchos procesa¬ 
dores de texto para el Commo- 
dore-64 es el EASY SCRIPT, de 
la casa Precisión Software. Tie¬ 
ne un set de comandos muy 
completos. El único inconve¬ 
niente es su difícil aprendizaje. 

Muchos de vosotros sabréis 
lo que es un procesador de tex¬ 
tos, otros no; a estos les diremos 
que un procesador de textos o 
Wordprocessing es un progra¬ 
ma especializado en el manejo 
de informes, cartas y progra¬ 
mas. Posee gran cantidad de co¬ 
mandos para la edición, impre¬ 
sión, creación y almacenamien¬ 
to de programas. 


Para decidiros por el uso de un proce¬ 
sador u otro debéis mirar además de los 
comandos de creación y almacenamien¬ 
to, los de edición e impresión; estos son 
precisamente los que pueden hacer que 
un procesador de textos sea útil o no. 

Por lo expuesto anteriormente pode¬ 
mos afirmar que el EASY SCRIPT tiene 
excelentes condiciones para ser uno de 
los mejores procesadores del Commodo- 
re 64, ya que tiene gran número de co¬ 
mandos para la edición e impresión de 
textos, aunque a veces el recordarlos sea 
una ardua tarea para el usuario que sólo 
lo utiliza de vez en cuando. 

Siempre que creemos un documento 
con un procesador deberemos indicarle 
una serie de características a seguir pági¬ 
na a página. Estas características se re¬ 
sumen en el EASYSCRIPT en: 
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Nombre del documento. 

Margen izquiero y derecho ; por defec¬ 
to toma 1 (para el margen izquierdo) y 
80 (para el derecho). También existe 
la opción de suprimir en, algún punto 
del texto, el margen. 

Alineación. Por defecto lo realizará a 
la izquierda aunque también lo pueda 
hacer a la derecha. 

Márgenes verticales. Le indicaremos 
las lineas libres de la hoja entre el co¬ 
mienzo de la misma y el principio de 
texto, y desde el final del mismo hasta 
el fina! de la hoja. 

Encabezamientos y pies de páginas 
(si son necesarios). 

Numeración de las páginas. 

Espacio entre líneas. 



Una de las características fundamenta¬ 
les que debe tener un procesador de tex¬ 
tos es la de poder mover el cursor fácil¬ 
mente para realizar las modificaciones 
que sean necesarias; pero como un docu¬ 
mento puede tener muchísimas páginas 
y podemos necesitar modificar muchas 
de ellas, un buen procesador además de 
tener movimientos de cursor de carácter 
a carácter en horizontal o de línea a línea 
en vertical, debe tener otros más. El EASY 
SCRIPT dispone, además de los movi¬ 
mientos normales de cursor, de los si¬ 
guientes: 




— Cursor a la línea siguiente. 

— Cursor a la palabra. 

— Cursor a la última linea de la palabra 
anterior. 

— Cursor a la última posición de la linea 
anterior, 

— Cursor al inicio de texto. 

— Cursor a la primera posición de la pan¬ 
talla. 

— Cursor al final del texto. 

— Cursor a una línea determinada. 

— Cursor a la última linea escrita. 

— Cursor a la próxima pantalla. 

— Cursor a la pantalla anterior. 



















Aunque en un principio os pueda pare¬ 
cer excesivo el número de posibilidades 
de movimiento de cursor, si tenéis que 
realizar trabajos largos os daréis cuenta 
de su utilidad. 

Además tiene la opción de poder reali¬ 
zar "scrollmg» en todas las direcciones. 

Las posilidades de edición son: 


— Inserción de lineas en blanco. 

— Inserción de textos. 

— Copia de textos y transferencia de los 
mismos. 

— Borrado de caracteres, lineas y tex¬ 
tos. 

— Borrado de fabuladores. 

— Tabulación de textos, tabulación de¬ 
cimal, etc. 

— Búsqueda de textos y modificación de 
los mismos. 

— Enfasis de textos (subrayado, realza¬ 
do, negrita, sombreado, subíndice, 
supratndice). 


También permite la generación de ca¬ 
racteres especiales o secuencia de 
«ESC» para la impresora. 

Otra opción muy interesante del EASY 
SCRIPT es la de encadenar documentos. 
La utilizaremos cuando tengamos que 
fragmentar un documento, debido a su 
excesiva longitud. 

Las características de impresión de 
este procesador, aparte de las comunes 
a todos, son: 


— Lineas por pulgada. 

— Punto y aparte en vez de Return al final 
de linea. 

— Backspace. 

— Caracteres por pulgada. 


Los comandos de disco son todos los 
existentes. 

Posee también unas tablas de códigos 
de error, que nos indicarán cual ha sido la 
posible causa de que se haya producido 
un fallo. 




«« set 1 1 f 


it«4 



fNUt rtarfuiftfM cttt ? +* 

01 <f!#i ? Ó 

ptnirci tirre <§-4i í i 

i-KXt* 

¿•iruutirii 

* OfMCt 






Para terminar de contaros las excelen¬ 
tes cualidades del EASY SCRIPT, os diré 
que posee dos aplicaciones especiales, 
que son: 


a) Inclusión de programas Basic en 
los textos. 

b) Escrituras de cartas normalizadas. 
Esto se hará escribiendo el texto 
común a ellas y dejando los espa¬ 
cios en blanco necesarios para 
que. posteriormente sean rellena¬ 
dos por un fichero de llenado que 
contiene el texto no común de 
cada una de ellas. 


Un fichero de llenado, es un fichero que 
contiene los bloques de textos que varían 
en cada una de las cartas normalizadas. 

En resumen, el EASYSCRIPT es un 
magnífico procesador de textos aunque 
su aprendizaje sea algo laborioso. 



— 

V > 


u. - 


L . * 


1t 

























34 CASSETTES con 

programas fuII mernory 
(grabados en ambas caras) 
para Spectrum 48K y 128K. 

Los mejores programas 
de: Arcade 

Estrategia 

Simulación 

Didácticos 

Y todo presentado en 
un maravilloso maletín 
porta-cassette 
como obsequio de 
MONSER, S.A. 

Los primeros 100 pedidos 
tendrán un regalo 
sorpresa. 


EDICION LIMITADA 
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Uno de los grandes in¬ 
convenientes del C-64 es 
la relativa baja velocidad 
de su unidad de discos, la 
unidad 1541. 

A raiz de esto, han sali¬ 
do al mercado una serie 
de programas y acceso¬ 
rios hardware para inten¬ 
tar subsanar esta defi¬ 
ciencia, como el 1541 
¡FLASH! de la compañía 
Skyles Electric Works 
motivo de este artículo. 


Su aumento de velocidad es, 
en carga, de tres veces la veloci¬ 
dad normal, asi por ejemplo un 
programa que tarde 1.5 minutos 
en cargarse a velocidad normal, 
con el ¡FLASH! tardará 1/2 minu¬ 
tos en completar la carga. Hay, 
no obstante, algunas excepcio¬ 
nes a esto, casi siempre ocasio¬ 
nadas por las protecciones cada 
vez más sostificadas del softwa¬ 
re, que incluso llegan a hacer in¬ 
compatible el ¡FLASH! con la 
carga de estos programas; aun¬ 
que realmente solo nos hemos 
encontrado con un mínimo de 
programas protegidos que no 
funcionen con él. 

A continuación se relaciona 
una tabla de velocidades de car¬ 
ga de algunos programas co¬ 
merciales con sus tiempos res¬ 
pectivos. 


La velocidad de grabación es, 
desafortunadamente, práctica¬ 
mente la misma que la normal, 
habiendo un pequeño aumento 
de velocidad pero que no es de¬ 
masiado apreciable. 

El ¡FLASH! se presenta como 
dos Eprom, montadas cada una 
en su zócalo soldado a una pe¬ 
queña placa de circuito impreso, 
una de ellas sustituyendo al sis- 
:ema operativo de la unidad de 
discos, y otra sustituyendo a la 
RON del KERNAL en el C-64. 
Otra placa de circuito impreso 
conectase al port del usuario. 
Esta lleva el conector necesario 


para su conexión en un extremo 
y en el otro un duplicado del port 
del usuario para asi no perder 
las facilidades de esta comuni¬ 
cación con el exterior. Como 
ejemplo es de destacar que no 
hemos observado ninguna in¬ 
compatibilidad en la conexión de 
una impresora con interface tipo 
paralelo Centronics y conectada 
al ordenador por medio del cable 
y software necesario al port del 
usuario. En la misma placa hay 
por debajo dos pequeños en¬ 
chufes, uno sirve para la cone¬ 
xión directa con la VIA (6522) de 
la unidad de discos y el otro per- 
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mite, por medio de un pequeño 
interruptor, conmutador la RON 
del KERNAL con la EPRON del 
¡FLASH! y quedar asi en las con¬ 
diciones inicales del ordenador o 
sea, con la velocidad de origen 
de la 1541, Además de lo ante¬ 
riormente expuesto, el sistema 
operativo añade una serie de co¬ 
mandos para facilitar el manejo 
de la unidad de discos, que son 
prácticamente los mismos que 
los que tiene el programa DOS 
5.1 en el disco demostración de 
la 1541. Para disponer de ellos 
solo es necesario hacer SYS 
65526. A partir de ese momento 
con solo teclear el símbolo AT in¬ 
gles, seguido del comando de 
disco se efectuará la misma ope¬ 
ración que si se escribiese OPEN 
15, 8, 15 «(comando) O»: cióse 
15, y para leer el cana! de error 
solo es necesario pulsar la teclar 
del AT ingles y return dándonos 
como respuesta el estado del 
mismo. 

Otra de las ventajas del 
¡FLASH! es su velocidad de for¬ 
mateo que pasa de 1 minuto 20 
segundos, a la velocidad normal, 
a 18 segundos, con el consi¬ 
guiente ahorro de tiempo que 
ello supone. 

Existen también mejoras en el 
editor de pantalla completa del 
ordenador. Así por ejemplo pul¬ 
sando al tecla CTRL y —, el cur¬ 
sor se desplaza al pie de la pan¬ 
talla. La tecla commodore y el 
sínbolo de «elevado a» hace salir 
del modo comillas, tan incómo¬ 
do algunas veces. El SHIFT iz¬ 
quierdo o el SHIFT/LOCK detie¬ 
ne totalmente el desplazamiento 
hacia arriba de la pantalla en los 
listados o impresiones largas. La 
Tecla Commodore y CLR/i lOME 
borran la pantalla desde donde 


esté el cursor hacia abajo etc. 

Bajo nuestro punto de vista el 
único inconveniente que tiene el 
¡FLASH! es que no soporta el co¬ 
mando SAVE para el cassette, lo 
cual puede constituir, algunas 
veces, un grave problema; aun¬ 
que siempre queda el recurso de 
grabar lo que estamos haciendo 
en ese momento en disco y des¬ 
conectar el ¡FLASH!. 

La carga de programas desde 
cassette funciona perfectamen¬ 
te, la única diferencia es que 
como el ¡FLASH! considera dis¬ 
positivo principal de salida el 
disco, para cargar de cinta es ne¬ 
cesario poner LOAD «nombre», 
1; y sin embargo para cargar de 
disco un programa normal basta 
poner LOAD «nombre» (sin ni si¬ 
quiera cerrar comillas); lo mismo 
que para SAVE a disco. Con res¬ 
pecto a esto hay que señalar que 
la secuencia SHIFT/RUN STOP 
no activa la carga del cassette 
con ejecución automática, sino 
que provoca LOAD «:*», 8,1 que 
nos carga el programa que esté 
en la cabecera del directorio. 
Esto puede ser un inconveniente 
para la carga de programas co¬ 
merciales en cinta que utilicen en 
su esquema de protección el 
CHR$(131), que es el código 
ASCII en el C-64 de la secuencia 
SHIFT/RUN STOP. 

Hay también otra serie de co¬ 
mandos añadidos al sistema 
operativo de disco que comien¬ 
zan por la letra Z y sirven para 
programar la transferencia de 
datos incluso más deprisa de lo 
que ya lo hace en carga normal 
(el rango de ajuste de velocidad 
es de 0 a 15 estando por defecto 
en 1), pero siendo esto una ca¬ 
racterística solo del ¡FLASH! y no 
siendo compatible con una 1541 


normal valga el nombrarlo sin 
más. No obstante hay que desta¬ 
car que Z8S (low) pasa a veloci¬ 
dad 1541 y Z8F(ast) pasa a velo¬ 
cidad ¡FLASH!. 

Solo resta decir que su instala¬ 
ción es bastante sencilla con¬ 
siste únicamente en levantar las 
ROM de su correspondiente zó¬ 
calo, sustituirlas por las EPROM, 
conectar la placa del circuito im¬ 
preso en el port del usuario, le¬ 
vantar uno de los 6522 de la uni¬ 
dad de discos y hacer una pe¬ 
queña conexión. El manual, en 
cuanto a la instalación, es muy 
claro, y tiene numerosos dibujos 
y fotografías aclaratorias, no 
siendo necesario en ningún mo¬ 
mento más que un par de destor¬ 
nilladores. A lo anterior hay que 
hacer una pequeña salvedad; 
debido a que algunos C-64 lle¬ 
van sus circuitos integrados sol¬ 
dados a la placa de circuito im¬ 
preso, es necesario desoldar 
la ROM del KERNAL y poner un 
zócalo para poder hacer la insta¬ 
lación (esto no es recomendable 
hacerlo sino se dispone del ma¬ 
terial necesario). 















OESTi 


PROGRAMAS 

BAS/C 

♦ m * * •* #%■*##• 


i»»#***- 1 »* * - 

W.V.W" 




1 REM **♦♦+♦*♦♦♦ OESTE ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

2 REM ♦♦♦♦♦♦ JAVIER LOPEZ ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

3 REM ♦♦♦♦+♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦*♦♦ 

5 PRINT" 7]"■P0KE53280,0 PGKE5328I,13 : PÜKE650,128 

10 PR1 MT" MlfflMI010I0UUtt]ti0) ♦## ;€3PEREi SIN» 3MQMENT01 ***" 

12 GOT05009 

15 PRINT "13" : FORh=0TO30 PGKE1024+Ñ,3: P0KE55296+A ■ 13 : NEXT 
17 F0Pfl"800TO990=POKEl024+0,8 P0KE55296+Ñ,13:u£XT 
20 PRINT-1 3/- " 
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31 
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31 
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31 
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31 
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000' 
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\ í3-n n ■ 31 " 

ViijS 3 ■lísil lBI.'Tmgai " 

■ 13 ■-. T3TJOOU 31 " 

> 13 -' 31 " 

■ 13 mi ( T i' i' i r .B3I *’ 


BISEL JUEGO COHSIMt 
■IJEN MÑTÑR ÑL VHOUEPO 
■I3CGNTRÑRIÜ ÑNTE'i DE 
BJST>UE SE RGOTÉ EL CÑP 
I ISTj ñHOR. PERO debes te 
■ iStJER EN CUENTA OíJE 
■1:4<0 PUEDE CHOCÑR NI 
113:OH Lh ChPRETh NI 
II3C0H LOS CMC TUS. 
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n'i r 

13 l l ll l t li 
CJH-+ 


13 

13 

13 

13 

13 

13 

P3 


131 " 
131 " 

O H M 1 1 l»3l " 
tJH-hhHHiai " 
K2 H-hH-H ■ 31 " 
HH-H-H413I" 

H-H-HHI3I " 


31 


.Tfl ■! AGESTESISU" 
■■-'31 " 


J ** 


23 PRINT* 

25 PRINT" 

28 PRINT" 

30 PRINT 

32 PRINT 

33 PRINT 
35 PRINT 
38 PRINT" 

48 PRINT" 

42 PRINT 

43 PRINT 
45 PRINT" 

48 PRINT 
58 PRINT 
53 PRINT" 

55 PRINT" 

58 PRINT" 

60 PRINT" 

20 GÜSUB4100 
72 CO*l:Ffi*20 G0SUB4500 

30 PRINT" 3 III 11111113 <mi I III I " 

85 POKE204O,216 POKE2041,217 P0KE2U42.218 POKE2043- 221 POKE2044,221 
90 POKEV+33,6 : POKEV+40,0 : POKEV+41 -15 = POKEV+42,0: POKEV+43, G 
35 V»100:V1=1OO■ID=55 DI1=175■AV*0:VÑ»0 : N1*802 : N=817:0C=0 : CHÜ=0 
37 FORT“255TO0STEP-3.5 
100 JH*PEEK< 56321> : JV=REEK<56320> 

105 I FJH-255THEN120 
110 IF JW-254THENV=V-2.2 ■’ OOTO 130 
115 IFJ W*253THENV*V+2.2 OOTO130 

117 IFJW=239flNDVÑ<17ÑNDN1<808THENÑL=V VÑ»17:N1*N1+1:OOTO130 
120 OETñí = POKE 138,0 : IFÑJ»“Ñ"THENV=V+2.2: GOTO 130 
122 IFfif«"0"THENV*V-2«2:GOTO130 

125 I Fm- "W"HNDVm< 17HNDN1<808 fHENML=V:V m=17 : N1*N1 +1:GOTO130 
130 IFJV*127THEN152 
135 IF JV=126THENV1*V 1-2.2 GOTO152 

140 IFJV*125THENVl*Vl+2.2 'GOTO152 / 

1 45 IFJV*11 1 RNLÑV<17RNBN<823THEHLÑ=V1 ÑV*17 N*N+1 /. 

152 IFV<75THENV=75 
154 IFV>170THENV*170 
160 IFV1>170THEMV1=170 
163 IFYK75THEHY1-75 

165 ID-1D+VÑ: D11 =D 11 -ÑV (Continúa pág. 19.) 


El juego de este progra¬ 
ma listado consiste en el 
duelo a muerte entre dos 
conocidos pistoleros en la 
calle principal de Dodge 
City. El de la derecha, lla¬ 
mado por sus secuaces 
«Mac Manolenta Kid-, es 
uno de los revólveres más 
rápidos del Sur de Pekos 
(se maneja con el joy-2), y el 
de la izquierda es et conoci¬ 
do pistolero y bandido - Joe 
el Sanguinario- (se maneja 
con el joy-1 o con las teclas 
Q-subir, A-bajar, W-dispa- 
ro). Los dos se enfrentan 
para conocer cuál es el más 
rápido. 
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cristal of zong 


El juego que os presenta¬ 
mos, es muy ameno como 
podréis comprobar. 

En él existen laberintos 
intercomunicados numera¬ 
dos del 1 al 9. En todos ellos 
existe una habitación cerra¬ 
da, que podréis abrir siem¬ 
pre que encontréis la llave 
adecuada; está estará en 
algún lugar de los nueve la¬ 
berintos. Con dicha llave 
tendréis acceso a uno de 
los nueve tesoros escondi¬ 
dos en las habitaciones. Es¬ 
tos pueden ser: unas botas 
mágicas, dos pociones 
contra monstruos, un quin¬ 
qué, una espada, un diaman¬ 
te, un arcón, una corona y 
un trono. 


PANTALLA 

— En la parte superior de 
la pantalla aparecerá: 


Cada uno de los nueve 
tesoros tiene cualidades 
distintas; por ejemplo, las 
botas os harán ir más depri¬ 
sa, con las pociones po¬ 
dréis ser inmunes a los 
monstruos que os ataquen, 
etc. Entre estos objetos 
existen dos, que son más 
codiciados que los demás, 
son: la corona y el trono. 
Ambos os harán pasar di¬ 
rectamente a otro nivel. 
También encontraréis an¬ 
torchas que os alargarán la 
vida y espadas con las que 
podréis defenderos de los 
monstruos durante un tiem¬ 
po. Como veis es bastante 
entretenido. 

CONTROLES 

Con el joystíck conecta¬ 
do a la puerta dos controla¬ 
rás el juego. Si das al ESPA¬ 
CIO el juego se detendrá. 


SCORE 

MEN 

LEVEL 

Hl 


Tanteo del jugador. 

Número de hombres que os 
quedan (máximo cinco). 

Nivel del juego. 

Máximo tanteo obtenido. 


— En la parte inferior ve¬ 
réis: 


TREASURES 


KEYS 

ROOM 

TOURCH TIME 


— Tesoros conseguidos, 
numerados según el labe¬ 
rinto donde se encontra¬ 
ba. 

— Llaves encontradas 
numeradas del 1 al 9. 

— Laberinto donde os en¬ 
contráis. 

— Tiempo que os queda 
de vida. 



El juego es muy divertido 
y los monstruos, según au¬ 
mentéis el nivel de juego se¬ 
rán distintos y cada vez más 
agresivos, os perseguirán 
de forma más persistente. 
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maziacs 


Es un juego bastante en¬ 
tretenido aunque a veces 
se puede convertir en de¬ 
sesperante, pues cuando 
estás a punto de llegar a tu 
meta los MAZIACS (mons¬ 
truos del laberinto) te asesi¬ 
nan brutalmente. 

Existen tres niveles de di¬ 
ficultad. En el último de 
ellos podrás liberar a los en¬ 
cadenados una vez que te 
hallan facilitado informa¬ 
ción sobre donde se en¬ 
cuentra el tesoro: esto te 
hará el regreso más difícil al 
no poder volver a pedirles 
información sobre donde 
está tu guarida. 

JUEGO 

Consiste en llegar desde 
el lugar de inicio hasta don¬ 
de se encuentra el tesoro y 
volver de nuevo, con el te¬ 
soro por supuesto al punto 
de partida (tu guarida). Para 
conseguirlo podrás pedir 
ayuda a unos personajes 
encadenados que irás en¬ 
contrando por el camino. 
Ellos te indicarán por donde 
debes ir haciendo que cam¬ 
bie el color del camino que 
debes seguir. También 
puedes defenderte de los 
MAZIACS utilizando unas 
espadas que están guarda¬ 
das en hornacinas en la pa¬ 
red, y aumentar vuestras 
reservas de energía co¬ 
miendo de los alimentos 


que también encontrarei- 
sos en las hornacinas. Exis¬ 
ten dos niveles en la parte 
inferior de la pantalla que te 
indicarán: 

t) El nivel de energía 
que te queda. 

2) La cantidad de ayu¬ 
das que puedes seguir pi¬ 
diendo. 


CONTROLES 

Existen dos formas 
de jugar: 

a) Mediante te¬ 
clado: 

Q — Arriba. 

A — Abajo. 

Z — Izquierda. 
X — Derecha. 

V — Da una 
panorámica del 

la berinto. 

b) Mediante joys- 
tick: 

Conectare! joy 
a la puerta dos. 
Apretando el 
botón de fuego 
lograrás ver el 
laberinto com¬ 
pleto. 

CONCLUSION 

El MAZIACS aunque no 
sea de los mejores en cuan¬ 
to a gráficos y sonido, pues 
es una adaptación de un 
juego del SPECTRUM, es 
bastante entretenido. Es¬ 
pero que no os deseperéis 
intentando llegar a vuestra 
meta en el laberito. 
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mosaico 



Es un juego de DK’TRO- 
NICS que consiste en orde¬ 
nar un mosaico en un nú¬ 
mero de movimientos infe¬ 
rior o igual al que indica un 
contador denominado 
«TARGET ». 

CONTROLES 

El juego se controla 
mediante: 

a) Teclado: 

Utilizando letras 
mayúsculas y mi¬ 
núsculas. 

b) Joystick: 
Conectado a la 
puerta dos. 


F1 — Salva el juego en la posición en la que 

esté. 

F2 — Carga el juego de cinta en la posi¬ 
ción en la que se encontraba. 
ESPACIO — Visualiza el mosaico origi¬ 
nal. 



TUO 


cusa 




rM?€E 


L'ItÍT] 


rmi* 


r*r*DM*i 


JUEGO 

Una vez cargado podréis 
escoger entre 8 niveles. 
Para elegir uno, sólo debe¬ 
réis teclear el número co¬ 
rrespondiente al nivel que 
deseeis. Par seleccionar el 
número de jugadores debe¬ 
réis repetir la operación an¬ 
terior. Una vez hecho esto 
el ordenador desordenará 
el mosaico. 


Espero que os guste el 
juego. 

Sí lográis recomponer el 
mosaico en menos movi¬ 
mientos de los indicados 
por el TARGET, el ordena¬ 
dor os mostrará su enfado, 
pues no le gusta que le ga¬ 
nen, sacando en pantalla 
unos caracteres ininteligi¬ 
bles. Por el contrario si no lo 
conseguís os demostrará 
su alegría, 
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(Viene de pág 15.) 

1 ?f* POKE1024+M1.6 P0KE55296+N1 , 13 
173 POKE1024+N-8 P0KE55296+N,13 
175 Rf'KEV, 55 : PQKEV+ 1,V POKEV+2, 175 



BA8/C 





y. 


PÓKEV+3/VI _ 

180 PÜKEV+íTlb'pOKEV+7.HlRGKEV+8.DU : P¡£|í¡+9<' 

190 POKE7+27-7 : POKEV+23,4 POKEV+4,107 PQKEV+5*T-POKE 4 <l!> 

200 IFID>J95THENVh=0¡ID*55 : NL=0 
210 IFDII<40THENÁV=0 : &II*175 : Lft=0 

0C-PEEKC53278) 

230 CMVPCBC <59279/ 

235 IFÚO0THEN300 
240 1FOCO10THEN250 

242 ftL*0:FOPTM*0TO300 : NEXT = POKE2041,220 

245 Fft*10 C0=7:GO5UB4500 : PRIHT*jOOANFi EL hZOL" : POKEV+ 6•O : POKEV+8,0 
247 FORTV-0TO5000 NEXT POKEV,tí POKEV+11,0:POKEV+13,tí GQT0420 




( 




»l«INT<<V-K2)/8>+40:P3«IHT<X-8‘/8Pl*Pl+P3 : PX«Pl+l024 

320 IFCHO*20ORCHO=16THENLft=tí 
33tí IFCHO=12GRCH0-42THENAL-8 

34tí IFN1•8080NDH-3230NDIB=55HNBDI1=175THEH4O50 
40tí NEXT 
410 GGTÜ97 

420 C0=4:Fh=10:GOSUB4500:PPINT“ ":G0TÚ72 

4050 C0=4 FR S 10•GO5UB4500 : PPINT"AGOTADO EL CARGADOR” : FOPT=0TG4títítí:NEXT 

406tí GOTG420 

4100 REH ++♦* PR6SEHTHCIOH ♦++♦♦♦ 

4105 POKEV+42* tí PúkEV+43,tí•POKE2043#222 : POKE2044,223 rtC=2tíl 
4110 FÚRC0=40TO108 POKFV+6,CA ; POKEV*7.90 AC=AC-1 : POKEV+8•AC : PÜKEV+9.90 : NEXT 
4115 FORK=204TO680STEP4tí:F0RN*KTGK+18 : P0KE55296+N,6:NEXT:NEXT 
4120 GETCf:IFCT=""THEN4120 

4130 FORK*204TO680STEP40:FORN-KTOK+18 P0KE1024+N,32 : NEXT ; NEXT 
4200 CG*7 FA*5:GO8UB4500:PRIHT"lí+BC ABC 

4210 FH=6 GGSUB4500 RRlNT'-HEiEF DEF" 

4220 FA»7 : GGSUB4500 ; PRINT"Si G G" 

4230 Ffi* 13 ; GOSUB45O0 : PP I NT " ííñBC ABC 

4240 FA= 14 GO5UB4500 : RRINT"i ¡DEF DEF" 

4250 Ffi= 15: &O3UB4500 : PRINT "ti G G” 

4300 FA«2tí C0=1 

4500 POKE781,FA =POKE782,CO-POK E783- 0 : SVS65520 : PETURN 
4990 RETURN 

5000 REM ***** RUTINA CARACTERES ***** 

5010 F0RI*928TÜ1001 RENDO POKE1,0=NEXT 
5020 PRINTCHRÍÍ142> 

5030 P0KE52,56:POKE56,56:CLR 
5040 FORI ■ 1T073 : REAIiQ i NEXT 
5050 P0KE56334,PEEK<56334>NND254 
5060 POKE1,PEEK <1)NND251 
5070 SVS928 
5080 POKE1,PEEK<1>ÜR4 
5090 P0KE56334,PEEK < 56334)OP1 
5100 P0KE53272, < PEEK < 53272)ftNB240>+14 
5110 FORCmR* 1TO20 
5120 F0RBVTE=0TO7:READNUM 
5130 POKE14336+<8*CNR>+BYTE,HUMiNEXT:NEXT 
5140 REM SPPITES 

5150 7=53248=POKEV+21,31:RQKE53285,8 : P0KE53286,9:P0KE53276,7 
5166 F0RR*216T0223 

5170 FOR1*01062 REÑDH:F0KER464*I,H:NEXT = NEXT 


















10000 
¿0000 
20010 
20020 
20030 
2AA48 

20050 

20060 

20070 

20030 

20000 

20100 

20110 

20120 

2O130 

20140 

2015© 

20160 

20170 

20180 

2015*0 

20200 

20210 

20220 

20230 

20240 

20250 

20260 

20270 

20280 

20290 

20300 

20310 

20320 

20330 

20340 

20350 

20360 

20370 

20380 

20390 

20400 

20410 

20420 

20430 

20440 

20456 

20460 

20470 

20480 

20490 

20500 

20510 

20520 

20530 

20540 

20550 

20566 




GOTO15 

REM DATAS RUTINA CARACTERES 

BATA169,8,141 57.3.169-208.141.56.3,169,8■141,53,3,169,56,141,52,3 
DATA173,57,3.133,251,173-56,3,133,252,173,53.3,133,253,173,52,3,133-254 
I»ATA160,0,177,251,145,253,238,57,3,238,53, 3,169,0,205,57,3,208,217,238 
DA TA56- í»¿38 - 52-3,169 -215 * 205,56, S ,208,204,96 
REM DATAS DE CARACTERES 
DATAO,0,0,0,0,0,0,8 
DATA6-0j0,28,62,62,62,62 
DATA0,0,0,0,0,32,112,112 
{**029,20,20,29,31,31,7,0 

DATA62,62,63,63,63,254,254,254 
DATA112,240,224,192,0,0,0,0 
DATA62,62,62,62,62,62,0,0 
DATA255,255,255,255,25-5,255 - 255,255 
DAT A0,28 - 62,62 -62,62,0,62 

DATA0,0,0, 0 ,3,7,15,15,0,0,0,0,192,224,24y,240,15,15,7,3,0,0,0,0 
DATA240,240,224,192,0,0,8,0 
DATAIS,15,15,15,15,15,15,15 
DATA255,255,255,255,0, 0 , 0,0 
DATA31,31,31,31,31,31,31,31 
DATA255,255,255,255,252,248,240,240 
DATA240,240,248,252 ,2^5,255,255,255 
DATA255,255 - 255,255,63,31,31,31 

DA T A31,31,31,63,255,255,255,255 ( 

REM DATAS VAQUERO I2Q. 

DATA0,168,0,0,84,0,2,170,0,0,220,0,0,213,8,0,168,0,0,232,0,0,120,0,3 
DATA124,240,3,85,252,0,212,64,0,252,192,0,84,0,0.252,0-0,252,0,0,252,0,0 
DATA127,0,0-95-0,1,79,8.1,12,0,2,138,0 
REM DATAS VAQUERO DEREC. 

DATA8,6,0,8,42,0,0,42,0,0,63,0,0,178,128,0,55-0,0,87,0,0,42,0,8,41,0,0 
DATA45,8,42,85,0,10,87,0,2,63,0,0,21,0,0,63,0,0,63,0,0,253,0,0,245 
DATA0,8,241,64,0,48,64,8,162,128 
REM DATAS DILIGENCIA 

DATA8,8,0,3,255,0,13-221,192,15,255,192,15-171,192,14,170,192,14-170,192 
DATAIS,171,192,15,255,192,5,85,64,199 255,76,199.255-76,207,255,204-287 
0ATA255,204,247,255,124-247,255,124,205,253,204,207,255,204,192,0,12,192 
DATA8,12,8,0,8 

REM DATAS VAQUERO IZO. MUERTO 

DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8,0,0,0,0.0,48,0.0 
DATA60-8,8,4,48.33,5,252•237.173 - 252,229,181,284.229,151,204,239,155,5,32 
DATA8/0,128,0,0,0,8,0,0,0,0,0,0,0 
REM DATAS VAQUERO DER. MUERTO 

DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 

DATA240,0,0,48,32,3,16,72,79,186,122,127,90,98,127,214,98,115,246,258,0 
DATA8,8,0,8,2,0,8,0,8,O,0,0,0,0 

REM DATAS DISPARO 

DAT AO,0/8,0/0,0/0,0/0,0,0,0,0,0/0/0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 

DATA8,60.0,0,60.0,0,0.0,0,0,0,0,0,0.0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8,0,0,0,0,0,0 

DATA0,0,0 

REM DATAS PRESENTA*: IGN 

DATA0,0,0.0,0,0,8,6,0,7,224,0,8,16,0,24,24,0,36,36,0,34,68,0 
DATA65,130,8,127,254,0,65,138,124,34,68,68,36,36,124,24,24,64,8.16.64 
DATA?,224#124,0,0,8,0,0,0,0,0,0#0,8,0,0,0,0 

REM DATAS PRESENTACION 

DATA0,8,0,0,0,0,0.0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0.0,0,1,0,0,1,0,0,1,128,8 
DATA249,15,128,129,8,128,249,15-128,9-8,0-9,8,0,249,15,128,0,0,0,0,8,0 
DATA0,0,0,0,0.0 
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STAFF OF KARNTH 

La casa de software ULTIMATE 
PLAY GAME ha creado en juego 
muy entretenido para nuestro Com- 
modore-64, es el STAFF OF 
KARNTH, En él encontramos a 
nuestro protagonista, el noble britá¬ 
nico Sir Arthur Pendragón (presti¬ 
gioso arqueólogo), que descubrió la 
existencia de un bastón mágico que 
usaba KARNTH. Este era un malva¬ 


PISTSTOP II 


Es un juego de carreras, en mí opi¬ 
nión el mejor existente para Com- 
modore por el momento. Utiliza el 
método de ventana, que consiste en 
que el jugador uno vé por la ventana 
superior su coche y los obstáculos 
que le surgen y por la inferior a su 
oponente. También dispone, cada 
uno de ellos, de información sobre: 

— Velocidad que llevan. 

— Tiempo de carrera. 

— Combustible que les queda. 

— Lugar de la pista donde se en¬ 
cuentra. 

— Etc. 


do brujo que hace cientos de años 
encontró un globo creado por una 
diabólica raza que vivió millones de 
años antes que nosotros los hom¬ 
bres existiéramos. Esta diabólica 
raza de criaturas de recreaba con la 
tortura y destrucción de otras cria¬ 
turas, e intentaba dominar el uni¬ 
verso mediante una bola de fuego, 
hecha de un material desconocido 
en nuestro planeta que provenia del 
mismo diablo. Esta bola de fuego te¬ 
nía el poder de transportar criaturas 
de una dimensión a otra. La maldad 
de estas criaturas hizo que se envia¬ 
sen unas a otras a la dimensión al¬ 
ternativa de lo irreal. KARNTH 
aprendió con los años a usar la terri¬ 
ble bola de fuego y la fusionó con su 
bastón mágico. El resultado de esta 
fusión fue encerrado en un obelisco 
para que fuese acumulando la ener¬ 
gía suficiente para poder traer de 
nuevo a toda la diabólica raza a 
nuestra dimensión. Al principio, no 
disponiendo de la energía necesa¬ 
ria, solo pudo traer algunas criatu¬ 
ras para que guardasen el castillo y 
la llave que abría el obelisco. Pasan¬ 
do el tiempo viendo el brujo que iba 


a morir y para evitar que alguien es¬ 
tropeara sus planes, rompió la llave 
en 16 trozos y los distribuyó por el 
castillo. 

A las 12 de la noche, llamada de 
Wafpurgis, el bastón habrá acumu¬ 
lado la suficiente energía para hacer 
realidad los planes de KARNTH. es 
decir hacer regresar a la raza de 
malvados. 

Sir Arthur llega al castillo sola¬ 
mente 6 horas antes de que se pro¬ 
duzca el fatal acontecimiento. Para 
evitado deberá encontrar los 16 tro¬ 
zos de la llave e insertarlos uno a uno 
en el obelisco, para que este se abra 
y asi pueda destruirte. 

Sir Arthur dispone como ayuda de 
un anillo del bien, que por medio de 
unos embrujos le permitirá desha¬ 
cerse momentáneamente de los se¬ 
res irreales del castillo, m 

Como veis es un iuego muy entre¬ 
tenido que os hará pasar bastante 
tiempo delante de la pantalla hasta 
poder abrir el obelisco. 

Los gráficos son bastante buenos 
y el efecto tridimensional está muy 
bien conseguido. Espero que os 
guste también a vosotros. 


La conducción es francamente 
buena, pues aparte de poder con¬ 
trolar el coche perfectamente con el 
joy, se tiene posibilidad de meter el 
«turbo» apretando el disparo. 

El juego permite varias opciones, 
que son: 

— Elegir uno o dos jugadores. 

— Elegir entre seis circuitos dis¬ 
tintos o Grand Circuito, en el cual 
se puede hacer un campeonato 
del mundo, al final se realizará 
una media con ios puntos con¬ 
seguidos en cada uno de los cir¬ 
cuitos. 

— Elegir entre tres, seis y nueve 
vueltas por circuito. 

— Elegir el tipo de conducción: 
novato, semiprofesional o profe¬ 
sional. 

Otra facilidad que da este juego 


es la posibilidad de cambiar los neu¬ 
máticos cuando estos se dañen por 
los choques contra otros vehículos 
o roces con el borde de la pista. 
También se puede llenar el depósito 
cuando se agote la gasolina. 

Este juego os lo recomiendo para 
vuestra juegoteca. 
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CLUB DE USUARIOS MONSER 



Sí ya tienes tu ordenador (3PECTRUM, MSX f C-64) y deseas 
estar periódicamente informado de ios nuevos programas y 
periféricos, asi como recibir todas las ofertas de software y 
hardware que. con frecuencia hacemos especialmente para 
nuestros socios, inscríbete hoy mismo sin ningún gasto, ni 
compromiso por tu parte. 

Enviar el cupón a: 

CLUB OE USUARIOS MONSER 
Calle Argos, 9. 28037-MADRID 

Podras obtener mas información a través de las revistas «48K*, -Type 
and Run*, *MSX Soft Magazirta» y *Commodore Soft Maoazine- 0 lia 
mando al teléfono (91) 742 72 12 96. 

Deseo inscribirme en el CLUB DE USUARIOS 
MONSER sin ningún gasto , ni compromiso t para re¬ 
cibir información y tener acceso a los descuentos y 
ofertas especiales det Club 


Dirección ....Teléfono 

Ciudad—C.P. _ . 7 ?,. Provincia .... 

Edad,,..,,... Profesión .. 


Marca del ordenador.. Fecha compra 


FIRMA 


FECHA 


Envía inmediatamente el cupón y recibirás en breve un keypanel de re¬ 
galo para personalizar tus programas. 



CUPON DE 
SUSCRIPCION 



ahora sólo 




5.396 


ptas, 


Envíe HOY MISMO este cupón. 

Inmediatamente empezará a recibir sus ejemplares 

y así durante I año (12 ejemplares). 

F,l importe io abonaré: POR CHEQUE □ CONTRA REEMBOLSO D 
GIRO POSTAL □ 
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DIRECC ION _ 
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VELOCIDAD DE LIST 


AJ efectuar un «LIST -ene 
Commodore observamos qu€ 
las líneas pasan a demasiarte 
velocidad ante nuestros ojos 
aunque tengamos apretada l£ 
tecla «CTRL»; para soluciona! 
este problema deberéis intro¬ 
ducir esta pequeña rutina: 

1 PRINT "VELOCIDAD 
DE LIST (200 a 255)"; 

2 INPUTVE: POKE251, 
VE 

3 FORLU: 49152 TO 
49152 + 22: READ 

CO: POKELU.CO: 

NEXT 

4 POKE774.0: 
POKE775, 192 

100 DATAÜ72, 165,197, 
201,004,240, 250,201 

200 DATA005, 208,008, 
165,251,133,162, 165 
300 DATA162, 048. 252. 104, 
076,026, 167 




Explicación 


— Las líneas 1 y 2 ponen la 
velocidad de scrolling (os 
recomiendo 255). 

— La línea 3 ubica la rutina 
contenida en las instruc¬ 
ciones DATA a partir de la 
posición 49152 de memo¬ 
ria, en la cual el BASIC no 
interfiere. 

— La línea 4 altera el vector 
de la instrucción LIST para 
que apunte a nuestra ruti¬ 
na. 

De esta forma la tecla F1 
hará una detención del scro¬ 
lling y la F3 lo ralentizará. 




SALVAR PROGRAMAS 
EN CODIGO MAQUINA 
DESDE BASIC 


BLOQUEO/DESBLO¬ 
QUEO DE ESCRITURA 
EN DISCO 


Si alguna vez habéis inten¬ 
tado salvar un programa en 
código máquina desde BASIC 
con la instrucción «SAVE 
“Nombre programa”, 1, 1», 
habréis podido comprobar 
que además de salvar el pro¬ 
grama en código máquina 
también habréis salvado el 
programa BASIC que existiera 
en memoria; esto es debido a 
que la instrucción «SAVE 
“Nombre programa”, 1, 1» 
salva desde la posición de ini¬ 
cio de BASIC, la $0801, hasta 
el final del programa conteni¬ 
do en memoria. Para salvar 
únicamente el programa en 
código máquina evitando las 
posiciones de inicio del BASIC 
deberéis hacer: 

PASO 1 LOAD Nombre 
programa", 1,1. 

PASO 2 NEW 

PASO 3 POKE 43, PEEK 

(829) 

PASO 4 POKE 44, PEEK 

(830) 

PASO 5 POKE 45, PEEK 
(631) 

PASO 6 POKE 46, PEEK 
(832) , 

PASO 7 SAVE Nombre 
de programa" 

Estos pasos son para pro¬ 
gramas cargados sin turbo. 


Si lo queréis hacer con pro¬ 
gramas grabados con el turbo 
deberéis teclear: 

PASO 1 — L «Nombre 

programas», 1,1 

PASO 2 NEW 

PASO 3 POKER 43, PEEK 

(828) 

PASO 4 POKE 44, PEEK 

(829) 

PASO 5 POKE 45, PEEK 

(830) 

PASO 6 POKE 46, PEEK 

PASO 7 — S "Nombre progra¬ 
ma" 





Muchos habréis tenido pro¬ 
blemas con los papeles adhe¬ 
sivos que tapan la ventana del 
disco, para impedir su escritu¬ 
ra. para evitar tener que poner 
este adhesivo podéis emplear 
el programa que a continua¬ 
ción se detalla, el cual cambia 
el segundo byte del RAM del 
disco por un «1» (con valor 
ASSCIÍ) que hace que el siste¬ 
ma operativo pueda leer el dis¬ 
co pero no escribir en él. Por el 
contrario si queremos escribir 
pondrá una «A» (valor ASSCII), 


1 OPEN 15,8,15, 10": 

OPEN 2,8,2,';#" 

2 PRINT 

15,11*1: 2;0;18;0:GOSUB20 

3 PRINT ¡tf 15.1B-P:' , ;2;2 

4 INPUT«(B)LOQUEO/ 
(D)ESBLOOUEO»;A$:IF 
A$ = «D»THEN 7 


♦ 0 


5 IF AS < >«B»THEN» 
ERROR EN INPUT.GOTO 4 

6 PRINT 4F2.CHRS (1);;GO- 
SUB20:GOTO10 

7 PRINT » 2, CHR$ (65); 
GOSUB20 


8 PRINT Jp 15. «M-W»; 
CHR$(1); CHR$ (1); CHR$ (1); 
CHR$ (65) 

9 PRINT df 15, «M-W»; 
CHR$ (2); CHR$ (7); CHR$(1); 
CHR$ (65) 

10 PRINT éf 15, «V2»; 

2;0;18;0: GOSUB20 

11 CLOSE2: PRINT # 15, 
«10», CLOSE15: END 

20 INPUTJF15, EN, EM$, ET, 
ES 

21 IFENTHENPRINT 
«ERROR DISCO» EN; EM$; 
ET; ES 

22 RETURNI 


La única desventaja de este 
sistema es que el disco admite 
el formateo. 
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Continuamos nuestro curso cíe 
una breve descripción de cada 

CPU. 

ACUMULADOR (A), Es el registro 
de trabajo principal. Como sabemos, 
sirve para almacenar el operando y es 
donde se almacena el resultado de las 
operaciones* 

REGISTROS DE INDICE X e Y. Son 
registros auxiliares de 8 bits. Su carac¬ 
terística especial de poder incremen¬ 
tarse o decrementarse medíante ins¬ 
trucciones específicas les hace muy úti¬ 
les para el manejo de tablas, 

CONTADOR DE PROGRAMA 
(PC), Está compuesto por dos registros 
de 8 bits, PCL y PCH. Contiene,como 
su nombre indica, la dirección de me¬ 
moria donde está la próxima instruc¬ 
ción a ejecutarse. Una propiedad esen¬ 
cial de éste registro es la posibilidad de 
autoincrcmentarse bajo una orden 
procedente del controlador interno, 
PUNTERO DEL STACK (SP), Es un 
registro de 8 bits que permite controlar 
una zona de memoria especial denomi¬ 
nada Stack y de una página de tamaño 
(25b posiciones de memoria). El Stack 
es una pila LIFO, es decir el último en 
entrar es el primero en salir. Para expli¬ 
car que es el Stack imaginemos un 
montón de libros uno encima de otro, 
si ponemos un nuevo libro éste queda 
encima de tcxlos ellos y por tanto al ir 
a quitar uno será el primero que coja¬ 
mos, y si queremos uno intermedio 
para llegar a él debemos retirar prime¬ 
ro todos los anteriores. 

Para saber que posición de memoria es 
la primera de la pila de datos usamos el 
puntero del stack, donde sus 8 bits re- 





código máquina haciendo 
uno de los registros de la 





i 

la 


presentan los 8 bits más bajos de la di¬ 
rección, Los 8 bits más altos, para ésta 
CPU, tienen un valor fijo de L Por tan¬ 
to, la estructura de este registro obliga 
a tener el Stack siempre en la página ‘ 
es decir desde la posición 256 hasta 

51 j 

REGISTRO DE STATUS (P). Su es¬ 
tructura se muestra en la figura 4. 
Como puede verse el bit 5 no se utiliza. 
Vamos a analizar cada uno de los bits 
de este registro. 

BIT DE ACARREO (C). Indica si la 
operación efectuada tiene o no aca¬ 
rreo, es decir si el resultado es superior 
o no a 255. 

Rll* DE CERO (Z). Indica que el re¬ 
sultado de una operación es cero, y lo 
hace poniéndose a 1, 


7 6 5 4 3 2 1 0 

BlDIHZlCl 


N 


>14 


l 



ACARREO (t = SI) 
CERO (1 = SI) 

PROHIBICION DE 
INTERRUPCIONES (1 


= SI) 


MODO DECIMAL (1 = SI) 
BREAK (1 = SI) 
DESBORDAMIENTO (1 = SI) 
SIGNO (1 = NEGATIVO) 


tigura 4. KMmcturi clrl registro de Status 
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BIT DE PROHIBICION DE INTE¬ 
RRUPCIONES (1). Afecta a las peti¬ 
ciones que llegan a través del jpin ÍRO 
del chip 6510 que serán atendidas solo 
sí I — 0. 

BIT DE MODO DECIMAL (D). Permite 
efecutar sumas y restas en los que tos 
operandos son dos números decima¬ 
les, ésto ocurre cuando D = 1. 
Vamos a ver un ejemplo para compro¬ 
bar el funcionamiento. 



Modo normal 

Modo decimal 



Ules | 


HJeci 

Primer sumando 

llllOI'MI 

28 

ooioinon 

28 

Segundo sumando 

un ioi io 

36 

00110110 

36 

Suma 

0101 MIO 

5E 

01100100 

64 



SISTEMA HEX A DECIMA I 
DE NUMERACION 


En el modo normal se interpreta 
que los sumandos son 28 + 36 (hexa- 
decimal) y el resultado es 5E. En el 
modo decimal se interpreta que los su¬ 
mandos son 28 + 36 (decimal) y el re¬ 
sultado es 64 (decimal). 

BIT DE BREAK (B). Este bit sirve 
para identificar si la interrupción ha 
sido realizada mediante una entrada en 
el pin de IRQ o mediante programa. Si 
B = 1 la interrupción la provocó el 
programa en ejecución, 

BIT DE DESBORDAMIENTO (V). 
Cuando se trabaja con códigos bipola¬ 
res (con números negativos), el bit 7 se 
conserva para el signo, quedando úni¬ 
camente los siete bits restantes para 
contener el valor absoluto. Si como 
consecuencia de una operación, el nú¬ 
mero resultante excede al máximo que 
se puede representar con 7 bits, con lo 
que afecta al bit de signo, es necesario 
advertir de que se ha producido des¬ 
bordamiento, por lo que se pone Val. 
Para la lógica sin signo (números posi¬ 
tivos) este flag no tiene sentido. 

BIT DE SIGNO (N). Indica si el resul¬ 
tado de la operación es positivo o nega¬ 
tivo. 



En nuestra vida cotidiana utilizamos el 
sistema decimal de numeración para re¬ 
presentar los números. Como su nombre 
indica, existen diez dígitos base (0.1, 2,3, 
4, 5,6, 7. 8.9) con los que podemos repre¬ 
sentar cualquier número por grande que 
éste sea. 

En el mundodc los ordenadores este sis¬ 
tema no es posible utilizarlo, por lo menos 
sería muy difícil implantarlo. I.a electróni¬ 
ca digital, como ya sabenu >s, se bata en los 
dos estados posibles de un bit, el 0 y el 1. 
Con estos dos dígitos base se formó el sis¬ 
tema binario de numeración que represen¬ 
ta cualquier número mediante la combina¬ 
ción de ceros y unos. 

El sistema binario, como se puede ima¬ 
ginar, es muy engorroso de utilizar en 
cuanto los números tratados son un poco 
grandes por la cantidad de ceros y unos que 
aparecen Como muestra de ello tenemos 
los siguientes ejemplos: 

20 , 


'10 


10100 

so; 0 - loiono, 

10I0OOIÍ10- 


654 


10 


Para facilitar el manejo de los números 
binarios se desarrolló el sistema hexadcci- 
mal de numeración, que consiste en agru¬ 
par de cuatro en cuatro losdígitos binarios 
y representarlos por un único carácter he- 
xadeeimal. Al agrupar cuatro dígitos que 
pueden tomar tíos valores tenemos 16 
combinaciones diferentes, es decir, el sis¬ 
tema hcxadccimai consta de 16 elementos. 
Como sólo existen diez números el resto 
se representan con letras de la A a la F. La 
tabla 1 define los dígitos hcxadecímalcs y 
sus equivalentes binarios y decimales. 

A partir de ahora utilizaremos el símbo¬ 
lo «$*> para representar que el número está 
en notación hexadecimal, el símbolo «%» 
para la notación binaria y ningún símbolo 
para la notación decimal. 
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IHgito 

turtadrOmal 

Binario 
rqtif tálente 

Decimal 

equivalente 

Ú 

0000 

0 

1 

0001 

1 

2 

1 00)0 

2 

3 

0011 I 

3 

4 

01 (X) 

4 

5 

0101 

5 

6 

0110 

6 

7 

0111 

7 

8 

1 KXXJ 

8 

9 

1001 i 

9 

A 

1010 

10 

B 

1011 

11 

C 

i IKK» 

12 

D 

1101 

13 

E 

1110 

14 

F 

lili 

15 


1 abl¡a I, f ¿lilla de digitu* 


En los microprocesadores de H hits el 
bus de datos consta de 8 hits, por loque los 
datos se pueden representar con dos dígi¬ 
tos hexadecimales. Los datos pueden valer 


desde StNI hasta Si I . es decir, de 0 a 255. 
Como sabemos, el husde direcciones cons¬ 
ta de 16 hits, por lo que necesitaremos 4 
dígitos para representarlas. Las direccio¬ 
nes van desde SOÍXX) hasta la SFFFF. es de¬ 
cir, desde la 0 hasta la 65535. 

Vamos a ver ahora cómo se hace la con¬ 
versión de uno a otro sistema. Si tenem<te 
el número hcxadectmal SABCD, para pa¬ 
sarlo a decimal deberemos utilizar la for¬ 
mula: 

N,„ * A x 16' + B x I6 2 + C x 16* + D 

Pero para mayor facilidad en el paso de 
uno a otro sistema tenemos la tabla 2. 

Vamos a explicar su funcionamiento me¬ 
diante unos ejemplos. Supongamos que 
tenemos el número hcxadccimai J85EA v 
queremos calcular el equivalente decimaí. 

1 >ara ello nos vamos a la tabla 2 y en la co- 
umna 4 para el $8 tenemos c! valor 32768. 
en la columna 3 para el $5 tenemos el valor 
1280, en la 2 para el SE tenemos 224 y en 
la l para el SA tenemos 10. Con esto d 
valor decimal buscado es: 

34282 = 32768 + 1280 + 224 + 10 


COLUMNAS HEXADECIMALES 

5 

4 

3 

2 

t 

11 ex* 

De*. 

He*. 

Dec. 

lie*. 

Dec* 

lien. 

í>ec# 

He*. 

I>ec. 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

i 

65536 

i 

4096 

i 

256 

i 

16 

i 

i 

2 

131072 

2 

8192 

2 

512 

2 

32 

2 

2 

3 

1966(18 

3 

12288 

3 

768 

! 3 

48 

3 

3 

4 

262144 

4 

16384 

4 

1024 

1 4 

64 

4 

4 

5 

327680 

5 

20480 

5 

1280 

5 

80 

5 

5 

6 

393216 

6 

24576 

6 

1536 

6 

96 

6 

6 

7 

458752 

7 

28672 

7 

1792 

7 

112 

7 

7 

8 

524288 

8 

32768 

8 

2048 

8 

128 

8 

8 

i 9 

589824 

9 

36864 

9 

2304 

9 

144 ! 

9 

9 

A 

655360 

A 

40960 

A 

2560 

A 

160 

A 

10 

B 

720896 

B 

45056 

B 

2816 

B 

176 

B 

11 

C 

786432 

C 

49152 

C 

3072 

C 

192 

C 

12 

D 

851968 ! 

D 

53248 

D 

3328 

D 

208 

D 

13 

1 E 

917504 I 

E 

57344 

E 

3584 

E 

224 

i E 

14 

F 

983040 

F 

61440 

F 

3840 

F 

240 

F 

15 


Supongamos ahora que tenemos el nú¬ 
mero decimal 39653 y queremos calcular 
su equivalente hexadecimal. Para hacerlo 
seguimos el camino inverso al anterior. 
Tomamos la tabla 2 y en la columna 4 el 
número inmediatamente interior al dado 
es 36864 que corresponde al $9. Con esto 
nos queda 2789 = 39653 - 36864. En la 
columna 3 el número inmediatamente in¬ 
ferior a 2789 es 2560. que corresponde a 
SA. Con esto queda 229 = 2789 — 2560. 


En la columna 2el numero inmediatamen¬ 
te inferior a 229 es el 224. que corresponde 
a SE. y sobra 5 que corresponde a $5 en la 
columna I. Entonces 36864 = S9AE5. 

Para hacer operaciones aritméticas con 
números hexadecimales os recomiendo 
que los paséis a decimal, hagáis la opera¬ 
ción y entonces pasar el resultado a hexa¬ 
decimal; aunque parezca más largo, si no 
tenéis soltura, seguro que tardáis más ha¬ 
ciendo la operación directamente. 





















































test cu rso 





1) ¿Cual de los registro*de la CPU indica 
el resultado de una comparación'* 

«/ El egistro X o el Y según el tipo de 
comparación. 

b) El acumulador. 

cj El puntero de stock. * 

dj El registro de estado, 
e) Ninguna de las anteriores. 

2) ¿En qué página se encuentra el stack 
de la CPU? 

a) En la página 16 
bj En la página 0 

c) Entre la página 0 y la I 
di En la página } 

e) No está en ninguna página. 

3) U bit I) cuando esta a 0 permite: 

a) Sumas y restas en decimal, 
bj No permite sumas ni restas. 

c) Sumas y restas en hexadecimal. 

d) a) y b) 

e) Ninguna de las anteriores. 

4) Ua notación binaria se suele indicar: 

a) Con un $ delante del número. 

b) Con un @ delante del número. 

c) ( on un "A* delante del número. 

d) No hace falta indicarlo. 

e) Ninguna de las anteriores. 

5| Kl contador de programas cuando 
tiene el valor hexadecimal $ IINNI indi¬ 
ca: 

a) Que la instrucción que se está eje¬ 
cutando esta en la posición $ ¡000 de 
memoria. 

bj Que la instrucción que se va a eje¬ 
cutar está en la posición $ 1000 de me¬ 
moria. 

c) Que el contenido de la posición 
f ¡(XXI nos indica la dirección del pro¬ 
grama. 

dj No indica nada porque siempre 
toma ese valor por defecto, 
e) Ninguna de las anteriores. 



b) El PCH: 




a) Es un registro de ¡a CPU. 

b) No se encuentra en la CPU. 

c) Es parte de un registro de la CPU. 

d) Es parte del contador de progra 
ma. 


ej c) y d j. 



UJ bit de desbordamiento: 



a) Sirve para indicar que se trabaja 
con números negativos, 
h} Es et bit V, 

c) A visa de que el número excede de 
tos 7 hits. 

d) Se encuentra en et registro de 
S TA TUS . 

e) Todas las anteriores. 

Quí* us una RON {Repaso mirar nu¬ 
mero anterior): 





a) Es una memoria de sólo lectura 

b) Es una memoria de sólo escritura, 

c) No es una memoria. 

d) Es una memoria de lectura/escri¬ 
tura. 

e} Ninguna de las anteriores. 

I -a representación del número $ 36 es: 

a) Su decimal 1024. 

b) En binario OlOOJOlO. 

c) En decimal 40. * 

dj En binario 0¡00I01I. ■ 

c) Ninguna de las anteriores. 



SOLUCIONES 


1®) H stack se encuentra: 


uj En la primera página de memo¬ 
ria. 

bj Entra las posiciones 255 a 510 de 
memoria. 

c) Entre las posiciones 256 a 51! de 
memoria. 

f posiciones $ 0100 a 

ej aj c) y dj. 


(* (»01 
(o («6 

(X8 
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Mota Todos ios cassettes llevan tos programas 
grabados en ambas caras 



























CONCURSO BASIC 


1 .') 


•Cuantos elementos tendrá un arras 
que tiene H filas y 5 columnas. 


a) 

b) 
el 
A) 
e) 


13 elementos, 

38 elementos. 

40 elementos. 

41 elementos. 

Ninguna de las anteriores. 


2 .*) 


Que significado tiene A% 

(1,2) - 5f 


a i El valor asignado al elemento 
de la primera fila y segunda colum- 

h! **£1 valor asignado al elemento de 
la u^unda fila y primer columna es 5. 
c, Que a todos los elementos del 
array se tes asigna el valor 5. 
di Que es un strtng que vale J. 
e Ninguna de tas anteriores. 


V) 


Un arras hace falta declararlo me* 
diante un DWi 


bí ^Sólo si se trata de un array de ca- 

ÍT'sólo si tiene más de una dimen¬ 
sión y el número de elementos exce 

*dA No es necesario aunque exceda 

de 11 elementos, 
ef Ninguna de las anteriores . 


4 /) 




Si declaramos una tabla «‘"j 5 /** 
meatos y escribimos A (20) - ¿~ 

a) El interprete nos dará un mensa 

EUntérprete se saltará esa ins- 

( ¡ iCC £l inte'rprete ampliará el número 
máximo de elementos a 21. 
di El sistema se quedará colgado, 
e) Ninguna de las anteriores. 


T 


-1 


■ 


5.*> 


¿Cúal de las siguientes afirmaciones 
es correcta? 


a) Un array y una variable no tiene 
m^Snarry y una variable son lo 

r)* 5 Un array unidimensional de un 

elemento es una variable . 

d, Un array bidimensional solo 

puede contener un variable. 

e) Ninguna de las anteriores. 




1 


J 


CONCURSO comeo MAQUINA^ - 


' •) W hit B í Bréalo sirve p ara 

CPU ha,, 

ím. k #■ T rn ■ 


b) Si ha habido una i», 
saber si es por rmj!Tj < Upaón ' 

c) La ai y b) K amu ° no. 

d) Saber si va a A»a 

de CPU. haber interrupción 

e> Ninguna de ¡as anteriores. 

r.EI número $ ifwui n 
equivalente: ene com ° valor 

S 2£« decimal. 

h> 409f) en decimal 


sido ¿ 


inte- 



^ El bit I sirve para: 

ai. A '' ni "™m , pciono „ „ u 
¡O. A ' md " ‘"•'"‘•pao,,,, „ „, á 
rstáaO. mnder í,f ' irrupciones si f 
cLal “ lrnd " rnterrupcioncs si 

La b/ y c). 


confien^ 8 *** nuniera ción en base 16 

h) H d l gÍt<>S distintos. 

i n d JP! os distintos. 

A A distintos 
1 > ¡2 dígaos distinu 


5) El 


(os. 


re gistro de status tiene: 

5 bits. 
h > 6 bits. 

c ) 7 bits. 

d) 8 bits. 

e ) ninguna. 




T 


4. 
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Concu rso de 


ramas listados 


El presentí' concurso está abierto a todos nuev 
tros lectores. La inscripción y participación es 
gratuita. 

El concurso será mensual. 

El importe dd premio según valoración de 
nuestro jurado, nombrado al efecto por 
MONSER, oscilará entre 5.000 y 15.000 pesetas. 

Entre todos ios programas recibidos, aunque no 
hayan sido premiados, se realizará a finales de 
año un sorteo, obteniendo el afortunado ganador 
un gran premio, a elegir entre una Unidad de 
Disco, una impresora o un Monitor Color. Por 
este motivo las cintas en ningún caso serán 
devueltas. 


Los nombres de los concursantes premiados se 
publicarán en la revista. 

BASES 

No se establece ninguna limitación en cuanto a 
temática y extensión del programa, tan sólo que 
deben estar destinados al COMMODORE-64. 

1 - os participantes deberán enviarnos un cassette 
o diskette conteniendo el programa, una 
explicación del mismo y si es posible un listado. 

Ia*s programas seleccionados serán publicados 
en la revista, quedando todos los derechos de 
éstos en propiedad de MONSER. 


GANADOR DEL 

CONCURSO 

COMMODORE 

EI. GANADOR DE 
NUESTRO CONCURSO 
SOBRE PREGUNTAS Y 
BASIC HA SIDO: 

JOSEM. a MONELLGUlX 
C/RAMON FOLCH II, 12 
CARDONA (BARCELO¬ 
NA) 


ROGAMOS A NUES¬ 
TRO GANADOR SE 
PONGA EN CONTACTO 
CON NOSOTROS, PARA 
QUE NUESTRO DEPAR¬ 
TAMENTO DE ADMI¬ 
NISTRACION LE HAGA 
SUBCRITOR DE NUES¬ 
TRA REVISTA. 

ooo 


LAS RESPUESTAS CO¬ 
RRECTAS DEL N.° 1 
SON: 


CODIGO 

MAQUINA BASIC 





CONCURSO DI COEHGÜ 
MAQUINA Y BASIC 

La inscnpckVn en el concuño 
será gratuita 

Se realizará un sorteo «lodo* 
los meses* entre k» acertantes 
a nuestras preguntas. 

El premio consistirá en una 
suscripción a la revivía y vi el 
participante ya es suscriptos 
será obsequiado con una gran 
set de juegos. 

El nombre del concursante 
premiado cada mes aparecerá 
ifi la resista junto con las res¬ 
puestas acertadas. 



r 

I 

I 

I 

I 

l 

I 

l 

I 
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CONCURSO DE CODIGO MAQUINA Y BASIC 


i >i m ( í u >n 





Midi Al) 




f P 

PROVINCIA _ 



trun 



Preguntas 

Código Maquina 


Preguntas 

Basic 


/ 


i 


Ponga la respuesta adecuada en cada casilla y enviar a 

MONSER CJ Arcos. 9 28037 Madrid 
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_ * rassent especial para ordenador 


í on Ja marca Motisrr sobre rl uiviir. usted obtiene no snlaiiJnTfJ^II^W^WTiir «infla para íompuijdor 
sino también una íassrlle que Ir propon ¿<Hia unias tas fu ni iones * c on\rmnn tas <|iir requiera el usuario, I I 
(jHM’Uf para ordenadores fiersonalfs Yfonser esiá diseñado para ser usarlo con mitTíx om pilladores s provee tina 
< ombinat ióu única di precisión * cjrclición. 




di: venta en tiendas especializadas. 

Para envíos dirigirse a Monser, S.A, c Argos n" 9. Tlf. 742 72 12 / 96. 












































